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Jovem clériga da Sandro Maga elfa sem ne- 

natureza, perturbada Filho do maiorladrão nhuma modéstia. 

por sonhos envol- do Reinado. Pertur-  Perturbada pelo in- 

vendo a morte do badocomamissão compreensivelmau- 

Paladino, o maior queos deuses pare- humor de seu antigo 

herói de Arton. cemestarcolocando parceiro, JamesK. 
emseu caminho. 





[o 


RETO 
Capitão pirata Tork Faxineira da Estala- 
estressado. Pertur-  Trogloditaanâãote- gem do Macaco 
badocomtudoem — dorento, Perturbado Caolho. Perturbada 
que põe osolhos portersido quase por não conseguir 
emcima (especial: morto por Deenar, cozinhar melhor que 
mente Níele). umantigoinimigo. — umogrebêbado. 


Até Agora... 


O Paladino despertou! Mesmo sem possuir ainda todos 
os Rubis da Virtude, ele resgata Lisandra do fundo do 
mar e a transporta para a superfície. 


A bordo da Bravado, enquanto Niele esgota a paciência 
de James K. e Sandro pondera sobre sua missão, 0 navio 
é atacado pela deusa Helena — a enguia-rainha, liberta- 

da pelo diabólico elfo-do-mar Deenar. Imprudente como 
sempre, Niele tenta contra-atacar e é gravemente ferida. 


Quando nem mesmo os canhões da Bravado são efeti- 
vos contra o monstro, o Paladino emerge do mar. 
Após deixar Lisandra a bordo em segurança, ele cria 
asas mágicas e se lança contra Helena. 


Enquanto isso, em Malpetrim, Petra encontra 
Tork ferido e inconsciente na praia... 
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TEM LIMITE! 
DE HOJE NÃO 


VOCÊ 
ENROLOU, 
DRIBLOU, EN 

GAMBEL: 


DESENHOU O 
MACACO CADLHO 
DA ESTALAGEM 
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Bençãos de Allihanna para todos vocês, 
queridos leitores, Estes são os votos de 
Odara, xamã dos centauros da floresta e 
sua dedicada serva. encarregada de res- 
ponder as cartas e e-mails dos leitores de 
HOLY AVENGER 

Confesso que, desde que isso tudo 
começou, as vezes fico com à consci- 
ência pesada eu aqui, no cumprimento 
de uma tarefa tão prazerosa e gratificante, 
enquanto Sandro é seus amigos passam 
apuros em sua busca pelos Rubis da Vir- 
tude Fico preocupada Mas só à que 
posso fazer é me unir a vocês em nossa 
torcida para que tudo termine bem 


Musas 


Parabens a todos da Dragão Brasil pelo 
otimo trabalho que tem feito em HOLY 
AVENGER. Ela esta imperdivel. Erica 
Awano, seu traço e demais. 
Etambem não poderia deixar de ci- 
tar: Allihanna não poderia ter leito 
melhor que dar a você, Odara, o cargo 
de responder as cartas e e-mails dos 
leitores. Não ha ninguem em toda Arton 
capaz de fazer melhor. Seu carisma faz 
você brilhar como uma estrela, que ilu- 
mina o caminho para nos, aventurei- 
ros. Espero que fique por muito tempo. 
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Ah! E para minha querida Niele.. 
você ja e uma tentação, e ainda por 
cima se veste de Sailor Moon! Assim 
você me mata do coração! 


Mitsurugl Takeda, 
Campos dos Goylacazes/RJ 


Que lisonjeiro! Fico feliz, Takeda-san (acho 
que estou pegando O jeito), que meu tra: 
balho seja de seu agrado São cartas como 
a sua que iluminam o mundo pará mim 

Niele tambem parece muito estorçada 
em fazer felizes aqueles a sua volta Pena 
que nem sempre consegue 


Parentes 


Saudações, carissima Odara. Assim 
como outras cartas que muitos enviam, 
também gostaria de parabenizar o trio 
de HA (Cassaro, Awano e Reis), que fa- 
zem desta revista a melhor do pais. E 
como outros, tambem tenho duvidas: 
1) Quem e a filha de Vlad, o Necro- 
mante, brevemente mencionada em 
HAH9? Seria Lisandra? 

2) Quem são os integrantes do grupo 
HA? O capitão James K, Anne e você 
fazem parte da busca dos rubis? 

3) Quando os herois vao se aventurar 
em uma Area de Tormenta? 

4) Sandro e mesmo primo de Kata- 
brok? Ele vai aparecer na historia? 
5) Qual a deficiência de Petra? (Po, 
tambem sou curioso!) Ela estaria 
interessada em alguem misterioso 
como ela, e com estômago forte? 


Hioko, o Shinoby, e-mail 


1) Pelo que pudemos ver nesta edição. 
bom Hioko, A filha de Viadislav Tpish não 
e Lisandra. é Petra, a cozinheira da Estala- 
gem do Macaco Caolho Empalhado (ant- 
mais empalhados... que coisa triste) 

2) Não existe exatamente um “grupo” 
embora varios herois estejam participan- 
do da busca pelos Rubis da Virlude, al- 
guns ainda nem se conhecem. Talvez 
mais adiante, todos eles se reunam. 


3) Deusa! Esses lugares são perigosos! 
Rezo para que isso nunca seja necessano 
4) Sandro e Kalabrok, o Barbaro, são 
mesmo primos. Não estou certa se ele 
vai participar da aventura, mas gostaria 
que sim. alguém que detesta tanto 
kobolds nao pode ser ma pessoa. 

5) Pelo que sei, a maior deficiência de Petra 
é culinária Mas parece que pelo menos 
uma pessoa aprecia sua comida, não? 


Maga Insone 


Ola, Odara (ou qualquer pessoa que 
esteja ai). Eu imploro de joelhos para 
que responda minhas perguntas, que 
me deixam sem sono por noiles! 

1) Qual e o nome verdadeiro do Capi- 
tão K? Sera Jimmie, James ou Jim? 
2) Se Odara e uma cleriga, não seria 
mais facil ela fazer uma prece para 
acabar com os kobolds? 

3) Se o Capitão K. não gosta de Niele, 
por que resolveu ser parceiro dela? 
4) Sandrinho não estaria interessado 
em uma maga ella chamada Marine? 
Serei grata se responder minhas per- 
guntas e que as graças de Wynna es- 
tejam sobre todos vocês! 


Marine, a elta/maga, e-mail 


E graças de Allihanna sobre você, queri- 
da Marina Posso não ser devota da deu- 
sa da magia, mas sempre vou respeila-la 
E sera um prazer solucionar as duvidas 
que tanto perturbam seu sono 

1) 0 nome correto é James Jim” e Jim- 
mie” são apelidos deste nome, assim 
como “Chico” para Francisco! 

2) Acabar com os kobolds?! Eu jamais 
Tania tal coisa. & muito menos pediria à 
minha gentil deusa para fazé-lo! Eles têm 
tanto direito à vida quanto eu e você. Mt- 
nhas preces são para que, um dia, pos- 
samos viver em paz € harmonia — mas 
até agora não lui atendida 

3) Tenho certeza de que ele também vive 
se perguntando isso. 

4) Não tenho nada contra magas ou elfas, 
mas... você não acha que Sandro ja teve 
uma dose exagerada de ambas? 


Mente Suja 


Colegas RPGistas, me respondam a 
esta pergunta tão cabeluda: por que 
em HA (Holy Avenger, não Homem-Ara- 
nha), os personagens falam uma lin- 
guagem tão... como seria 0 termo? 

— Coloquial, mestre. 

Isso, coloquial. Obrigado, Pelvis. Por 
que os herois de HA falam de forma tão 
coloquial, enquanto a bela Vitoria (muito 








mais bela desnuda, embora eu te- 
nha notado a ausencia de algu- 
mas partes de sua anatomia) lala 
de maneira tão sofisticada? 
Outra pergunta: Erica Awano 
sabe desenhar gluteos femininos? 
Afinal, sempre que a bunda de Niele 
aparece, tem aquele pedaço de pau 
na frente. NÃO PENSEM BESTEIRA! 
Eu me refiro ao cajado que contem 
o Olho de Sszzaas. 

— Mestre, acho que mesmo as- 
sim eles vão entender mal o senhor. 

Deixe estar, Pelvis. Ainda 
tou trabalhando naquela magia 
de purificação de mentes. 


Kankhatul, o Necromante de 40º 
nível de Diablo 2 (e seu esquele- 
to animado Pelvis), e-mail 


Um. necromante? Não posso dizer 
que fico confortável em falar com 
você, mas... bem, quero crer que nem 
todos são maus. Eis Viadislay para provar 

Cada habitante de Arton tem sua ma- 
neira de falar Muitos são descontraidos, 
outros são mais formais. Muito provavel- 
mente Vitória herdou os trejeitos dramati- 
cos de seu pai. o Paladino, 

Você não devia duvidar da compe- 
tência de Erica Acho sua arte muito bo- 
nita. Ocorre apenas que... bem... parece 
que aquela fita de couro torna a retaguar- 
da de Níele um tanto... perdão, mas pre- 
firo nao falar nisso. 


Semideus 


Saudações, prezada Odara. Gostaria de 
elogiar as excelentes historias que che- 
gam as minhas maos todos os meses. As 
vezes massacro algumas pessoas para 


Alexandre S. Moraes, Macae/AJ 


















Rodrigo Salles Santana, SP/SP 


conseguir meu exemplar primeiro. 

1) Por que uma beldade como você 
escolheu a vida de xamã? 

2) Poderiam tornar Holy Avenger uma 
revista quinzenal? 

3) 0 pior inimigo do vil Deenar não era 
Lenora, a ela-do-mar, ao inves de Tork? 
PS: se o Paladino não se afastar de 
minha querida Lisandra, a Tormenta 
sera o menor dos problemas dele... 


Kaar, semideus filho de 
Koenn, e-mail 


Massacres? Sei que não possa esperar 
outra coisa de um parente de Keenn, o 
deus da guerra, mas. não posso con- 
cordar com 1ss0. Responderei suas per- 
guntas, sim, mas prometa que nunca: 
mais vai massacrar ninguém para ter sua 
Holy Avenger mensal Combinado? 
1) Ora... que gentil! Obngada. Não posso 
dizer que “escolhi” ser xama — fui edu- 
cada para essa tarefa desde filhote, e esse 
dever me coube apos a morte de meu 
pai. Mesmo assim, eu não trocaria esta 
vida por qualquer outra 
2) Por enquanto isso não € possivel, mas 
ha planos para edições especiais com 
histonias-solo fechadas. Seja paciente 
3) Bem e comum que vilões façam VARI 
OS inimigos ao longo de suas carreiras 
Você diz que o Paladino deve se afastar 
de Lisandra? Não, por favor! Se ele assim 
fizesse, a pobrezinha ja estaria morta no 
fundo do mar E se pretende desafia-lo, Kaar. 
melhor mudar de ideia. como vimos. a He- 
lena nao pode vencê-lo Como você — 
um semideus — espera ser capaz disso? 
















































com Os ejlitores, Y s 
da hóva pevistho 
de RPG Dásdad 


Saladino: É um cenário de campanha medieval para se jogar RPG 
— assim como Forgotten Realms. Ravenloft e Dragoniance Ele 
reune personagens, lugares, criaturas e histórias que apareceram 
ao longo da revista DRAGÃO BRASIL, além de outros que foram 
criados ou “melhorados” especialmente para Tormenta. Como 
aconteceu com o novo visual do Mestre Arsenal 


Trevisan: o primeiro livro basico de Tormenta veio como brinde 
com a DB 450, como comemoração. O sucesso foi muito maior 
do que a gente esperava: Tormenta virou rapidamente o cenário 
de campanha mais jogado do Brasil — ja ultrapassou ate o Mundo 
das Trevas de Vampiro: a Máscara 


Trevisan: em uma “reunião editorial” regada a Coca-Cola e pão 
de-torresmo no apê do Cassaro, com a Takhisis (a gata dele) 
andando em cima das revistas enquanto a gente falava 


Saladino: a DB sempre teve muito material de campanha * genen- 
co” para mundos medievais, incluindo idéias muito boas que 
ficaram esquecidas ou foram mal aproveitadas. O que fizemos foi 
juntar quase tudo (bem, a gente deixou de lado os Cavaleiros Jedi 
e do Zodiaco) em um unico mundo. A ideia era vé-lo crescer 


Trevisan: na verdade, o mundo de Tormenta foi um sucesso tão 
grande que ja não cabia na DB. No começo nossa intenção era ter 
matérias ocasionais sobre Arton e, de vez em quando, suplemen 
tos como Panteão. Tinhamos planos para outros títulos, como 
Academia Arcana e Reinado 

Saladino; o problema é que isso tomava espaço demais na DB 
Não havia mais lugar para matérias genéricas. Então, em vez de 
fazer novos suplementos, resolvemos desenvolver as idéias do 
livro básico na nova revista 


Trevisan: tentamos fazer de Arton um mundo de fantasia classico, 
com todos os elementos comuns ao gênero — magos, elfos. 
dragões, deuses, monstros... —, mas tambem com grandes 
diferenças de outros mundos já existentes 

Saladino: Nao existem gnomos. Não existe um reino elfico. Nao 
existe o "grande mago supremo” estilo Merlin, Gandalf ou 
Elminster (na verdade existem dois, e ninguem sabe qual deles & 
mais poderoso), Goblins são aceitos na sociedade humana, ainda 
que estigmatizados. Outros goblinoides são uma ameaça muito 
maior. E, principalmente, existem as Areas de Tormenta. 


ulpados Pala 





L 








O que teremos na revista 
Tormenta? 


Trevisan: basicamente. material de cam- 
panha para o mundo de Arton. Aventuras, 
cenários, NPCs, criaturas, itens mágicos, 
contos... Mas você não precisa ser um 
Mestre ou jogador de Tormenta para apro- 
veitar muita coisa é explicada de forma 
que você possa usar em seu próprio mun- 
do de campanha. 


Saladino: nem podia deixar de ser diferen- 
te. Afinal, tanto eu como o Trevisan somos 
jogadores antigos de AD&D, fãs de cenari- 
os como Ravenloft e Dragontance. 


Tormenta será parecida coma DB? 


Trevisan: não. Sera bem diferente, tanto 
na estrutura quanto no conteudo. Formato 
maior, mais texto, visual mais leve. Apenas: 
material de campanha, sem resenhas ou 
noticias, Como a antiga SO AVENTURAS, 
mas totalmente em cores. 

Saladino: queremos alguma coisa sóbria 
(só um pouca mais sóbria), para jogadores 
mais avançados. Algo parecido com à 
Dragon Magazine americana (Nota: 
Saladino foi editor da edição brasileira da 
revista Dragon, publicada no Brasil pela 
Abril Jovem em 95/96) mas que o jogador 
iniciante também goste. Vai lembrar um 
pouco os primordios da DB 

Quem serão os 

responsáveis pela revista? 
Trevisan: estes dois caras simpáticos 
que vos falam: J.M Trevisan e Rogério 
“Katabrok” Saladino 

Saladino: o Cassaro fica fora desta. Na 


verdade, ele vai ser um colaborador... se a 
gente quiser! He, he, he. 


Qual aligação entre a revista 
Tormenta a HQ Holy Avenger? 
Saladino: Arton é o lugar onde acontece a 
história de HA — então qualquer leitor que 
acompanha os quadrinhos também vai 
achar interessante os artigos de Tormenta. 
Ele vai conhecer coisas sobre o mundo de 
Arton que não aparecem nos quadrinhos. 
Trevisan: a historia de HA envolve alguns 
NPCs importantes — especialmente o 
Paladino —, e nem todos vão continuar os 
mesmos quando a história terminar. Muita. 
coisa vista em HA sera vista em Tormenta, 
e vice-versa 


Aedição mais recente do livro 
básico de Tormenta era compatível 
apenas com 9D&T + Defensores de 
Tóquio 3º Edição. O mesmo vai 
acontecer com a revista Tormenta? 


Saladino; Nao. À revista vai abordar 3D&T, 
GURPS e AD&D, especialmente este último. 


Trevisan: gostamos de pensar em Tormen- 
ta como um mundo de AD&D — na verda- 
de, tão logo a 3º Edição chegue ao Brasil 
(em inglês ou traduzida), temos planos 
para incluir material compativel na revista 
Além disso, quase todas as matérias são 
descritivas: fala-se muito pouco em re- 
gras, de modo que qualquer Mestre pode 
adaptar o material para seu jogo favorito 
sem muito trabalho, 


Enecessáriotero livro básico de 
Tormenta para aproveitar a revista? 


Saladino; Não totalmente. Muitas matérias 
desenvolvem ideias que haviam sido 
apenas citadas ligeiramente no livro basi- 
co, Outras trazem material que não depen- 
de do mundo de Arton, podendo ser usa- 
das em qualquer outro cenário. 


Trevisan: Mas ter lido o livro básico ajuda 
um bocado! 


Há quem diga que Tormenta tem 
NPCs poderosos demais. 


Saladino: Os “superpoderosos famosos” 
de Arton são cinco: Paladino, Mestre 
Arsenal, Talude, Vectorius e Thwor lronfist: 
Na verdade, existem seres mais poderosos 
dos quais ainda não falamos — como os. 
avatares dos deuses do Panteão, ou as 
criaturas responsáveis pela Tormenta. 
Todos eles são realmente fortes demais 
para que personagens jogadores pensem 
em vencé-los. Quem fala isso tem a mania 
de citar 0 Paladino. Pôxa vida, é o mesmo 
que não querer jogar Vampiro porque tem 
aquele apelão, o tal Caim! 

Trevisan: TODOS os cenários de RPG têm. 
seus NPCs invencíveis. Forgotten Realms 
tem Elminster, Halaster e Drizzt Do'Urden, 
Dragonlance tem a Rainha das Trevas, 
Lord Sath e Raistlin. E Raventoft tem 
DUZIAS de Lordes Negros indestrutiveis: 


Também dizem que é dificiljogar 
com magos ilusionistas em 
Tormenta, porque muitos de seus 
clérigos são imunes a ilusões. 





Saladino: Vejamos: em Arton há um aven- 
tureiro para cada 10 pessoas normais Isso 
corresponde a 10% da população. Cerca de 
metade são guerreiros; um quarto são 
ladrões; o restante (2,5%) são usuários de 
magia — ou seja, magos e clérigos. Diga- 
mos, então, que os clérigos correspondem 
a 1,25% da população. 

Arton tem vinte deuses. Destes, apenas 
quatro concedem imunidade contra ilusões 
Azgher, Lin-Wu, Tanna-Toh e Valkaria. 
Levando em conta ainda que a imunidade 
contra ilusões é opcional (ou seja, um 
poder escolhido entre dois ou três), nem 
todos os clêngos destes deuses a possu- 
em. Entao estamos falando de 0,1% da 
população, mais ou menos. 


Já pensou se um Ilusionista desiste da 
carreira porque, em cada MIL pessoas, 
UMA será capaz de ver a farsa? 


Everdade que Tormenta vai aceitar 
material dos leitores? 


Trevisan: modestia à p.q.p, tivemos uma 
grande idéia para isso. Vamos terem 
Arton uma cidade totalmente desenvolvida 
pelos leitores — eles mandam NPCs, 
criaturas, itens mágicos, a gente seleciona 
e coloca como parte da cidade, A única 
coisa que determinamos é o nome — 
Gorendill —, a localização e algumas 
diretrizes basicas. Todo o resto sera base- 
ado em idéias dos leitores 

Saladino: Mesmo fora dessa cidade, o 
mundo de Arton ja tem muita coisa criada 
por leitores; a Princesa Rhana, a deusa 
Lena, o reino dos halflings, algumas magi- 
as... queremos que Tormenta pertença aos: 
RPGistas tanto quanto a nos mesmos, que 
eles possam afetar a história do mundo. 
Qualquer pessoa que tenha boas idéias 
pode mandar para a gente, que (se boa 
mesmo) pode aparecer na revista. 

Mas as decisões importantes ainda ficam 
por nossa conta, Nem adianta pensar em 
acabar com a Aliança Negra ou dissipar a 
Tormenta, porque essas coisas só vão 
acontecer quando a gente decidir! 





Nos mundos de fantasia medieval — onde acontecem historias 
como Record of Lodoss War, Slayers, Caçadores de Eltas e 
eclaro, HOLY AVENGER — é muito comum não apenas a 
existência de magia, mas tambem de objetos magicos. Sejam 
as armas “evolutivas” das Guerreiras Mágicas de Raysarth, 
sejam as “armaduras/robós-gigantes” de Visions of 
Escaflowne, itens encantados são objetos com habilidades 
fantásticas é inacreditaveis, que levam seus possuidores ás 
mais incríveis aventuras, 


Muitos grandes heróis (e super-heróis) lrazem consigo algum 
objeto mágico poderoso. Temos a espada Excalibur do Rei 
Arthur, o martelo Mjolnir de Thor, alâmpada mágica de Aladin; 
o cinturão de Hipólita, a Harpa de Apolo na verdade: muitas 
vezes 0 próprio objeto mágico se toma q tema pringipal de uma 
história ou lenda. E o caso de O Senhor dos Anéis, onde o 
hobbit Bilbo Bolseiro tenta colocar o Um Anel fora do alcance 
do grande vilão Sauron. Já imaginou como seriam esses per 
sonagens sem seus badulaques? 


No mundo de Arton não é diferente! Ja tivemos chance de ver 
como em HOLY AVENGER os objetos mágicos têm papel im- 
portante) temos o cajado de Niele, o kailash de Sandro, o 
machado/foice de Tork... e, é claro, os Rubis da Virtude que 
Lisandra persegue para restaurar o Paladino 


Mas estes são apenas alguns entre muitos objetos mágicos 
existentes em Arton. O Reinado tem muitas lendas sobre 
artefatos fantásticos, capazes de conceder a seus portadores 
poderes incriveis. Na verdade, o possuidor de muttos itens 
encantados artonianos é o vilão Mestre Arsenal (que não tem 
esse nome à toa.) 


Existe, contudo, uma arma mágica famosa e poderosa que 
Arsenal ainda não conseguiu agarrar. Trata-se de 
Rhumnam, a espada de Khalmyr. 


Espada da Justiça 


Arton tem vinte deuses principais, coletivamente conhecidos 
como o Panteão. Eles são citados regularmente ao longo da 
história de HA — como Allihanna, a Deusa da Natureza. 
venerada por Lisandra e Odara; Valkaria, a Deusa da Ambi- 
ção, cuja gigantesca estatua ornamenta a capital do Reina: 
do; Sszzaas, o Deus da Traição, cujo sumo-sacerdote 
Nekapeth atacou o Paladino em Galrasia, e Keenn. o Deus 
da Guerra cultuado por Mestre Arsenal, entre outros Contu- 
do, o legitimo lider dos deuses é Khalmyr, o Deus da Justiça. 
Desde que se tem notícia, o Grande Khalmyr é visto e 
representado portando uma enorme espada chamada 
Rhumnam — “Espada da Justiça” em antigo idioma anão. 
Muitos sábios especulam se a arma seria parte do próprio 
deus, assim como sua armadura — ou então apenas uma 
peça criada por seu poder. Outros dizem que na verdade a 
aparência pouco importa, pois o Deus da Justiça poderia 
escolher a forma que achasse mais adequada 
independente de quaisquer adereços. Para confirmar 





Rhumnam representa a aplicação rapida e precisa da justiça. 
assim como seu aspecto mais violento. A espada seria a 
justia'que nunca erra e que age com força Em Arton, não se 
diz que a justiça e cega: “Aliado como a Espada da Justiça” é 
uma comparação que pode ser ouvida facilmente 


A Missão dos Anões 


Quando não está utilizando sua arma, dizem que o Grande 
Khalmyr entrega a guarda de Rhumnam ao povo anão. Ela 
estaria escondida em Doherimm, o reino secreto dos anões, 
também conhecido como a Montanha de Ferro — um lugar 
que nenhum não-anão pade alcançar Na verdade, um dos 
motivos que levam os anões a esconder seu reino seria justa 
mente para proteger Rhumnam 

Mas uma grande pergunta que poucos se fazem &: por que o 
Deus da Justiça deixou sua espada no mundo dos mortais? 
Por que ele não a mantém consigo? E por que com os anoes? 


Certa vez, um estudioso dos mitos do Panteão encontrou um 
antigo pergaminho trazendo uma historia estranha: Khalmyr 
estaria transtornado por ter sido o executor da pena de 
Valkaria, deusa pela qual ele nutria grande amizade e respeito 
(na verdade, a escritura sugere algo maior que amizade, mas 
são apenas especulações). Então, depois de usar Rhumnam 
para transformar Valkaria em pedra, Khalmyr teria desejado se 
afastar da espada 


Uma vez que a Revolta dos Três Deuses não é conhecida pelos 
mortais, a história do pergaminho nunca foi levada a sério 
Além disso, ela tem uma falha: se Khalmyr livrou-se de 





O Deus da Justiça usando a 
espada Rumnam em batalha 
contra Sszzaas 





esses sábios citam o fato de que Khalmyr tambem costuma 
ser representado como um anão portando um machado, ao 
Invês da espada 


Entre as grande façanhas de Khalmyr, quase todas foram 
realizadas com a ajuda de Rhumnam: ele teria usado à arma 
em sua batalha para derrotar e punir os três deuses traidores 
(Valkaria, Tilhann e o Terceiro, uma história desconhecida pelos 
mortais) e também para destruir $szzaas após o roubo dos 
Rubis da Virtude 


Rhumnam logo apos punir Valkaria, como poderia tê-la usado 
mais tarde em sua batalha contra Sszzaas? 

Mesmo que seja falso, o pergaminho guarda uma interpretação 
mais perigosa: a justiça pode ferir, mesmo o mais correto dos 
seres, mortais ou deuses Os sacerdotes de Khalmyr rejeitam 
totalmente essa teonia, afirmando ser bobagens de um louco. 
Curiosamente, alguns sacerdotes de Tenebra aceitam a história 
como correta: a Deusa das Trevas € citada em algumas escri 





turas e lendas como noiva (ou amante) de Khalmyr, e tal 
romance teria resultado na criação da raça dos anõe 


e Is50 & de ou não, nunca se saberá ao certo (a 
menos que se pergunte aos proprios deuses) Mas e ver 
dade que existe alguma forte ligação entre Khalmyr e os 
anões — tanto que ele contiou à eles sua espada sagrada. 


provavelmente a arma mais poderosa de Arton 


Aparência e Poderes 


Alumnam é uma arma impres: 
tante, uma espada balanceada para ser usada com as 
duas maos — mas Khalmyr é capaz de usá-la com apenas 
uma das mãos 


pnante, uma enorme mon 


Sua lâmina é reluzente, com brilho prateado, mas diferente 
de qualquer metal conhecido. Seus ângulos são perfeit 
não possui nenhum arranhão, mancha ou amassado. À 
lamina mede 1.50 da ponta ate a empunhadura 
marca é um sulco que corre por tod: 
dizem que seria para dar mais resistência e velocidad 
O cabo é todo trabalhado. com um grande guarda-mão é 
um contrapeso afiado no final. no lê ão da lâmina 
A espada inteira € 5 
iguais. Para mostrar que a justiça e igu: 
Rhumnam tem varias habilidades mágicas. Para começar, 
a E consciente e inteligente, conhece todos os idiomas de 
Arton, m omunica apenas com pessc bom 
am criminosas. Caso esteja longe de 

1 Doherimm, ela pedira a quem encontrar 

volta — indicando a localização do 


oração e q 


Quando usada por uma pessoa indigna. Rhumnam 
comporta como uma espada encantada simples (+ | em 
AD&D e GURPS. Arma Especial em 3D&T). Ale 
| o portador ate ser devolvida 
realmente digna 
3 armar 0 o: quando usada contra um 
crmuno atura maligna, a arma provoca à destruição 
completa da criatura! Não e necessario nenhum tipo de teste 
ou rolagem de dano, € a vitima não tem direito a nenhum 
ste para resistir o ataque tenha sido bem sucedido, o 
Nenhum poder ou magia podera 
ressuscitar uma criatura morta por Rhumnam 


Uma pessoa digna que tenha consigo a espada também 
estara completamente imune a todas as formas de magia. 
possessão, controle da mente e qualquer tipo de ataque 
realizado por mortos 
Rhumnam nunca pode ferir pe riaturas inoc 
ou de boa indole Caso seja usada para atacar alguem de 
bondosa, ou que nunca cometeu nenhum crime, a 
mente atravessa 0 alvo sem causar dano 
e lembrar que muitos animais selvagens, mesmo 0! 
5. não são malignos e nem criminosos 


Não perca, na revista Tormenta 4/1, tudo 
sobre Doherimm, o Reino dos Anões, onde 
está guardada a espada Rhumnam; e na 
revista Dragão Brasil 465, a aventura 

“A Volta do Camaleão” 


Pav Dic) D) 


Arma: Montante Peso: 7,5kg 
Tamanho: G Tipo: 
Velocidade; 10 Dano: especial 
Inteligência: 14 Ego: 15 
Tendência: Justa 


Rhumnam pode ser usada apenas por personagens justos 
(bons e leais), Em caso de ataque bem sucedido, 
Rhumnam destrói automaticamente qualquer criatura, viva 
ou não-viva, que seja de tendência maligna (cruel, maligno 
ou egoista) ou que pertença à classe Ladino, sem direito a 
testes de resistência. Contra outras criaturas a espada não 
causa nenhum dano. Ela também concede a seu portador 
100% de Resistência à Magia e imunidade contra qualquer 
ataque realizado pormortos-vivos. 


Nas mãos de qualquer pessoa que não seja de tendência 
justa, Rhumnam é apenas um montante + 1 


GURPS 


Arma: Grande Montante (duas mãos) 
Dano: especial Alcance: 1,2 
Peso:7.5 STMin: 14 


Rhumnam pode ser usada apenas por personagens que 
possuam as desvantagens Honestidade e Código de Honra 
dos Cavaleiros. Em caso de acerto, Rhumnam destrói 
automaticamente qualquer criatura que possua 
Sanquinolência, Cobiça, Cleptomania, Sadismo, qualquer 
Perícia de Ladrões e Espiões, ou qualquer Magica 
Necromântica, sem direito a testes para resistir. À critério do 
GM, isso se estende a qualquer pessoa ou criatura que 
possa ser considerada “maligna” ou “criminosa” (mesmo que 
não possua estas desvantagens ou perícias). Contra outras 
criaturas a espada não causa nenhum dano. Ela tambem 
concede a seu portador Abascanto 32 e imunidade contra 
qualquer ataque realizado por mortos-vivos. 


Nas mãos de qualquer pessoa que não seja digna, Rhumnam 
€ apenas um montante com bonus de + 1 no NH e dano. 


Manual 3D6T 


Rhumnam pode ser usada apenas por personagens que 
possuam o Codigo de Honra dos Herois e da Honestidade 
Em caso de ataque bem sucedido. destrói automaticamente 
qualquer morto-vivo, criatura que possua ou seja criada 
com magia das Trevas, ou que tenha a Perícia Crime — 
sem direito a testes para resistir. A enterio do Mestre, isso 
se estende a qualquer pessoa ou criatura que possa ser 
considerada “maligna” ou “criminosa” (mesmo que não 
possua estas caracteristicas). Contra outras criaturas a 
espada não causa nenhum dano. Ela também concede a 
seu portador Resistência à Magia + 6, Invulnerabilidade 
contra Magia é imunidade total contra qualquer ataque 
realizado pormortos-vivos. 


Nas mãos de qualquer pessoa que não seja digna. 
Rhumnam é apenas uma Arma Especial 
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